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Este mes tenemos 
muchas cosas interesan- 
tes que contaros, así 
que prestad atención, 
que el fancine va a 
empezar. 

DISC STATION 29: 

En el Disco 
un apartado donde Com- 
pile nos presenta una 
BGV de los simpáticos 
muñecos Puyo Puyo. En 
otro apartado también 
Compile nos deleitará 
con una demo jugable 
del juego Dragon Quiz. 
Juego tipo RPG con una 
música muy suave. Todo 
lo demás está en Kanji. 
En el Disco B hay un 
par de apartados de 
Compile. En uno de 
ellos "Jump Hero"; ten- 
dremos que ir 
hacia arriba y procurar 
no resbalar, porque si- 
no volveremos abajo y 
empezaremos de nuevo. 
Este Disc Station no es 
del todo satisfactorio. 
FANCINES: 

Este mes os vamos a dar 
las direcciones de va- 
rios clubs de fancines: 
BCN 

Angel Cortés 
C/Vilamari,37 Princ.2a 
BARCELONA 08015 


DRAKEN CLUB 
C/ Fuente Encina, 103 
103a STA.COLOMA DE GRA- 


A tenemos 


saltando. 


SUMIMASEN GA, KO-ZUTSUMI WO YUBIN DE 
OKUTTE KUDASAIMASENKA. 


algo que 
japonesa. 


dinero, 


Con esta pequeña nota 
os interese a 
Solo teneís que 
producto que 
claro está en yens. 
Y también pediros disculpas 
tardanza de este número 
salido a su hora, 


DISPENSE, PERO ¿NO TENDRIA LA BONDAD 
DE ENVIAR POR CORRERO ESTE PAQUETE? 


podeís 
alguna 
poner 

enviar 


pedir 
casa 


quereís y 
por 


que no 
pero los examenes 


de japonés están en primer lugar. 


MANET 08924 BARCELONA 


PYRAMID SOFT 
Ap.de Correos “792 
43080 TARRAGONA 


DRAGON BALL MAGAZINE : 


Telf .93-5702914 
Telf.93-5936133 

Hola, soy Francisco 
Martínez. Iba 
rando en el Fancine Ni- 
hongo hasta ahora, pero 
ahora saco mi propio 
fancine en disco. Si os 
interesa lo podeís pe- 
dir a los números de 
teléfono que os he 
dicado. 


FKD-FAN 
Nuevo fancine en 
que saldrá en septiem- 


- “le 


colabo- : 


in- 


papel ' 


bre, siguiendo la misma 
temática que Nihongo. 
Quien la quiera la po- 
drá pedir por 310 pts. ' 
y si alguien la quiere 
con la portada y  con- 
traportada en color se- 
rán 360 pts., por im-' 
presora. Os podeís di- 
rigir a: 

Francisco Morales 

C/ La Merce,36 192a 
08002 BARCELONA 

O llamando por teléfono 
al número: 93-3071521 y 
preguntar por Ruben. 
RINCON DE MARTOS: 

Este mes los usuarios 
de Turbo R van a tener 
una serie de explica- 
ciones interesantísimas 
para su nuevo ordenador 


Si al encender el orde- 


Dn PO 
PET 


; io 


ea ES 
Ai MATOS 037 AONO 
E EN. 
> QUÍA "MOS 


detecto un 


nador se 
disco en la 
pero no estaba 
teado con un MSX-Dos 2, 
se activa el MSX-Dos 1, 
y el Z80(otra forma de 
conseguir esto, sin ne- 
cesidad de tener metido 
esto en la unidad es 
manteniendo pulsada la 
tecla 1). Si el disco 
no autoejecuta desde el 
Boot algún programa en 
C.M., saldremos al Dosl 
o al Basic con el Disc 
Basic 1.0; en cualquie- 
ra de los tres casos la 
compatibilidad es per-— 
fecta, y cualquier pro- 
grama que vaya en 2 0 
2+ funcionará sin pro- 
blemas. Además si acti- 
vamos el R800 mediante 
un minúsculo programa 
en C.M., podremos ver 
cualquiera de ellos a 
gran velocidad. Para 
cambiar al R800 desde 
el Basic: 
POKEG4HFAOO, 4«H3E 
POKEGS¿HFAO1,£H82 
POKEG4HFAO2,4HC3 
POKEG¿HFAO3,6€H80 
POKEG€HFAO4,6HO1 
DEFUSR=46HFAOO : ?USR(O) 
€H80 activa el Z80,4H81 
activa el R800,£4H82 ac-— 
tiva el R800 y 


mas páginas del mapea- : 
dor son puestas fueral| 
de servicio y en ellas' 
4 


¿ ys B A uE 


Panasonic 


unidad, . 
forma- 


además : 
establece el"MODO DRAM" . 
en el cuál las 4 últi-. 


se copian las 64K prin- 
cipales de la ROM.Las 
32K de la MAIN ROM, los 
de la SUBROM y las 16K 
bajos del Kanjidriver, 
desviando hacia ellas 
los accesos a ROM, para 
conseguir mayor veloci- 
dad, ya que el acceso a 
la DRAM es más 
que a la ROM. Por supu- 
esto, estas páginas se 
protegen contra escri-: 
tura. Este modo sin' 
embargo, puede dar pro- 
blemas con algunos pro- 
gramas que usen los 512 


K (256K en el A1ST), 
pues como ya he dicho, 
pone fuera de servicio 
las 4 últimas páginas 
del mapeador. Y para 
pasar luego al DOS1 o 


ejecutar un programa de; 


rápido. 


ta adaptado a 


disco (que se ejecute: 
en el Boot), el conoci-— 
do Poke £HF346,1:CALL 
SYSTEM. El inconvenien— 
te más notable con el 
que podemos toparnos al. 
poner rápido un progra- 
ma es que en un 90% de 
los casos las músicas 
FM no suenan correcta-— 
mente debido a que es- 
cribe en los Ports con 
demásiada rápidez. En 
los programas que están 
preparados para funcio-. 
nar con el R800 esto no 
ocurre, posiblemente; 
porque activen el Z80| 
para llamar a las ruti-' 
nas del FM. 
DIRECCIONES: 
En números 
os dimos la dirección 
de Panasonic, pero esta 
estaba mal. En la se- 
gunda página del fanci- 
ne teneís una carta de: 
Panasonic, donde  segu- 
ramente dan a entender 
que les podemos comprar 
sus aparatos, como el 
nuevo Turbo R, un digi- 
talizador y lo mejor de: 
todo su Music Module 'en' 
Stereo (todo un bomba-— 
ZO), así que ya sabeís 
a partir de ahora pode-. 
ís conseguir un Turbo R 
con la garantia de Pa- 
nasonic, pero antes 
aseguraros de que que- 
reís. También pensar 
que el ordenador no es-' 
nuestra 


anteriores 
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corriente, y ante todo 
escribir primero. 
INFORMATION EQUIPMENT 
SECTOR 


MATSUSHITA ELECTRIC IN- 
DUSTRIAL CO., LTD. 
1,006 KADOMA,OSAKA,571 
JAPAN 


Ahora os damos una 
rección de Bélgica: 


226 A, AVENNUE LOUISE 
1050 BRUXELLES 
TELF .02/6492973 
TELF .02/6491889 


Es un agente oficial 


E , 
del MSX en Bélgica. 


Y no podía faltar una 
japonesa, una casa que 
se ha hecho famosa con 
juegos como Fantam Sol-— 


dier, Colums,etc. 
NIHON TELENET (RENO) 


di= 


PHILIPS COMPUTER CENTER 


SINJUKU KU  HIGASHIGO- 
KENCHO 

KATAOKA BILU 

TOKYO 162 

JAPAN 


NOVEDADES: 

-"Graphsaurus 2.0" Bit2 
MSX2.2DD.Utilidad.12800 
="Saurus lunch Vol.4/5" 
Bit2.MSX2.2DD.Utilidad. 
3400Yc/u. 


—"Busho Fu'Unroku".Koei 
MSX2.ROM/2DD.Simulation 
11800/9800Y. 

="U Pack" Bit2.Turbo R. 
ROM.Utilidad.19800Y. 


-"Ranma 1/2"Bothtec.MSX 
Turbo R.Aventuras.12800 


-"Dr.Stop".Alice Soft. 
MSX2.2DD.6800Y. 


TRUCOS: 
“Hacer VDP (10)=0, no 
“solo acelera el FM sino 


i vez ESC. 


también el SCC, y los 
programas japoneses, 
como por ejemplo Disc 


Station van más rápidos 
en cuestión de desarro-— 
llo y lectura de disco. 
En cambio, programando 
en Basic este se vuelve 
más lento. 
=Andorogymus:De cintura 
para abajo el Sprite 
del protagonista es in- 
sensible y las balas le 
atraviesan sin peligro 
por lo que solo hay que 
preocuparse de la mitad 
superior del cuerpo. 
=Laydock 2 (The last a- 
tack):En este juego si 
pulsamos la pausa (ESC) 
y luego pulsamos RETURN 
Y se moverá un poco 
hasta que pulsemos otra 
Esto es muy 
útil en los enemigos 
finales. 

—Quimpl:La utilidad de 
los clavos es la sigui- 
ente: 


Negro: van horizontal- 
mente. 

—-Blanco: no rompen los 
ladrillos. 

Rojo: explosivo. 
Azul: duran más tiempo 
Patos: pasa a la si- 
guiente pantalla. 
-Marron: agranda el 


clavo y puedes tener 3 
en pantalla. 

NOTICIAS: 

Eduardo Barambio, un 
usuario del sistema os 
explica lo que ha podi- 
do averiguar del SD' 
Snatcher:Parece ser que, 
la historia tiene que 
ver con investigaciones ' 
biológicas y con la 
creación de unos pro- 
ductos químicos  1lama- 
dos—-LUCIFER ALFA-, que 
es el que contienen los 


frascos de color rojo 
que aparecen al final 
del juego; y de el 
antidoto de aquél que 
se llama -L.ANGEL- que 
como habreís supuesto 
se encuentra en las ; 
probetas de color ama-., 


rillo. 


En la presentación se 
nos da lo que llaman un 
FAST CONTACT de la his- 
toria del juego. No la 
he llegado a comprender 
muy bien pero si Os 
puedo decir que están 
metidos en el ajo el 
KREMLIN, Y AMERICA. 
Creo que existe un pe- 
ligro de guerra 
gica. 


Nombre de los principa-| 


les personajes: 
El protagonista 
el nombre de 
SHIDO, aunque 
darle el nombre 


recibe 
GUILIAM 
podeís 


juego. La doctora se 


llama LLEMI, y resulta: 


que el protagonista ya; 
la conocía antes de | 
llegar al JUNKER. La! 
la vez que la ve se 


sorprende de encontrar—. 


la allí. Al final del | 
juego descubrimos  que| 
el apellido de la doc-' 
tora resulta también ' 
ser SHIDO, como nuestro 
alterego. Lo que no 
tengo muy claro es si 


es su mujer o su herma- 
na. Creo que es su  mu- 
jer. 

El malo de la peli es 
un científico llamado 
PETROVICH, pero no: sa- 
bremos que uno de nues- 


tros colaboradores es 
él hasta el final del 
juego. 

La secretaria es MIKA 
SLEITON. El jefe es 


BENSON CANINGAN. El me- 
cánico es HARRY BENSON, 
y su asistente es JEFRY 
TONEGAWA, ambos están 
en la MECANIC ROOM. 

Nuestro primer compañe- 
ro es JAN J.GIBSON que 
como sabeis será asesi- 
nado. El sensor que nos 


dan también tiene nom-— 
bre: PUCHI METAL. Se 
trata de un LITAPE 
NAVEGATOR que nos dará 


los informes en las ba- 
tallas con los robots, 


tanto de nuestros daños 
como de los del enemigo; 


6 


biolo- 


que . 
queraís y ese nombre es. 
el que aparecerá en eli: 


También nos informa de 
los posibles peligros 
que nos vayamos encon- 
trando. Cuando sele- 
ccionamos la opción ME- 
TAL en el menú de las 
batallas es nuestro 
sensor el que se encar— 


ga de destruir los ro- 
bots por nosotros. 

El robot que hay en la 
CLINIC ROOM la lado de 


la doctora se liama RO- 
BIN y es un CLINIC RO- 
BOT. Un dato curioso es, 
que para dar a entender , 
que el robot habla raro 


los programadores de 
Konami han hecho que 
este robot cambie los 


silabario Hirigana y 


Katacana al hablar. 

Quizá recordeís que cu- 
ando entramos en el 
muelle y seguimos las 
pisadas de nuestro com- 


pañero JAN, encontramos 
un robot destruido y 
rodeado de varios ro- 


tenemos 
para ha- 


bots a los que 
que eliminar 

blar con él. Pues este 
robot es el sensor de 
nuestro compañero JAN, 
y se llama LITLE JOHN. 
Con la poca energía que 
le queda es capaz de 
darnos dos nombres que 
en ese momento nos  so- 
narán a chino. Estos 
son OUTER HEAVEN y  NA- 
POLEON. 


call nz 
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NOMBRE : ILLUSION CITY 
| COMPAÑIA : MICRO CABIN 


II 481 


ZADOFpEY 


FORMATO : 8 1 


TIPO : RES 


Este mes os ofrecemos 
la solución completa 
del juego Illusion City 
solamente para los usu- 
arios de MSX Turbo R. 
teclas de control. 
TECLAS DE CONTROL: 

= Jostick, cursores, 
ratón: Desplazar perso- 
najes. 

= Stop: Manteniendolo 
pulsado, introduciremos 
el ratón en el port 2 
si deseamos los perso- 
najes con éste. 


— Return, barra' espa- 
ciadora, boton A del 
jostick o ratón: Acceso 


a los menús. 

= Shift, escjboton B 
del jostick o ratón: 
Apretando alguno de 
ellos los personajes 
avanzarán continuamente 
no estarán nunca quie- 
tos. 

MENUS EN JUEGO: 
1.—-Magia que posee cada 
personaje. 

2.—Objetos que posee. 
3.—Armas y defensas que 
usas en este momento. 
4.—Comunicación. 
5.Estatus de los 
sonajes. 

6.—-Menú del sistema. 


per-— 


ADO DON OOOO O OIT, 


(2) PATA =ITEM 
(3) RH MM =EQUIP 
(4) 44 E =TALK 
(5) A7—%9 2 =STAT 
(6) VATL =SYS 


1.- MAGIA: 

Te indica la magia que 
posees y que puedes 
usar. 


2.- OBJETOS: 

a) Objetos que posees y 
los que puedes usar. 

b) Lista de objetos 
para mera información. 
c) Tirar objetos. 
3.—-ARMAS: 

Esta opción sirve para 
elegir el arma que usa- 
rás en el combate y de 
las protecciones  (cha- 
lecos antibalas, etc.). 
4.—COMUNICACION: 

Esta opción de comuni-— 
cación sirve para que 
los personajes discutan 
que hay que hacer y 
porqué. 

5.—ESTATUS: 

a) Situación actual de 
los personajes. 

b) Capacidad de ataque 
defensa con armas. 
"c) Información comple- 


>) 3.5”2DD 
E] A MUSIC 


PRECIO : 9,800 £ 


mentaria. 

6.—MENU DEL SISTEMA: 
a) Grabar la partida. 
D) VR. Opción que te 
permite ver a ti mismo 
a través de las paredes 
MENU DE COMBATE: 
1.-Vida y magia de 
personajes. 
2.—Mensajes del combate 
3.-Opciones para el 
combate: 

a) Usar un objeto de 
los que posees. 

b) Usar la magia. 

Cc) Atacar al 
con el arma que posees. 
d) Protegerte del ata- 
que enemigo. 
e) Escapar. 
raramente funciona y lo 
único que consigues es 
pasar el turno. 
CONSEJOS GENERALES: 

En las tiendas y espe- 
cialmente en la de DOC 
encontrarás gran canti- 
dad de artículos a la 
venta. Estos son armas 
de fuego (pistolas, me- 
tralletas, escopetas, 
etc.) a las que debere- 
mos comprar la munición 
adecuada. Una gran par-— 
te de los .objetos son 
protecciones, recarga- 
dores, drogas, etc. Fí- 
jate en ellos y 
lo que más te convenga. 
Sólo a 
Meiphen podrás 
armas diferentes.Inten- 
ta comprarles las armas 
más caras y más fuertes 
lo antes posible. Cuan- 
do Homei luche a tu la- 
do cuando elijas la op- 
ción de usar la magia 
en un combate se trans- 
formará en un felino 
blanco con lo cuál 
aumentará su fuerza de 
ataque. 


los 


enemigo : 


Esta opción: 


compra ; 


Tienllen y aj 
darles | 


LAO POOL INEM MDAC DOI ACES INERCIA 


3.CAPTURADOS 
ENEMIGO: 
Tienllen y su grupo ha 


POR EL 


llegado a la zona más 
pobre de Hong Kong. 
Exploraremos la ciudad 


y nos dirigiremos a la 
zona de peligro (Danger 
Zone), situada aproxi- 
madamente en la parte 
inferior. En esta parte 
es conveniente conectar 
el VR. En el subterrá- 
neo examinaremos los 
cadáveres en descompo- 
sición, que identifica- 
remos por estar recubi- 
ertos con un "caldillo" 
Saldremos al exterior 
recorriendo los caminos 
con apariencia de vigas 


hasta llegar a una  pu- 
erta. 
En otro lugar observa- 


remos una escena visual 
en la que otro servidor 
de VISHNU, llamado Fay 
hace el amor en un dor- 
mitorio con su amante. 

Tienllen tendrá que su- 
bir por todas las esca- 
leras que encuentre 
hasta llegar a un 
barrio de la ciudad o- 
cupado por una sucursal 
de SIVA. Avanzaremos y 
encontraremos frente a 
frente con Lee, Fay y 
con un científico. Lee 
nos ataca pero Kichi- 
gaino nos protege y es 
destruido. Intentaremos 
atacarle pero es inútil 
Caemos vencidos y a su 
merced. Shwmei observa 
la escena escondida y 
se disuelve en el aire. 
Vemos una escena visual 


en la que Fay observa 
el trabajo de dos cien- 
tíficos; uno de ellos 
es su amante. Están 
realizando un experi- 
mento de biogenética 
con una mujer. 

4.EL FIN DE FAY 

Nos encontramos en pri- 
sión e inesperadamente 
nos aparece una mujer 
llamada Mitzumi (alias 
Elaida, la almeja lila) 
amiga de Shawmei que 


Nos ofrece su ayuda li- 


berándonos. Desaparece- 
rá tan misteriosamente 
como apareció y saldre- 
mos de la zona de pri- 
sión. En la salida nos 
encontraremos con Shue 


que, informado de nues- 
tra captura, ha venido 
a echarnos una mano. 
Llegaremos a los espa- 


ciosos pasillos de las 
oficinas de SIVA. Debe- 
remos subir por las es- 
caleras que hay en este 
piso y después usar el 
ascensor del piso supe- 
rior. Recorreremos los 
pasillos hasta encon- 
trar que nos facilita 
el accesto a un labe- 
rinto repleto de tube- 
rías. El camino correc- 
to a seguir lo encon- 
traremos fácilmente; 
tendremos que buscar 
una escotilla por la 
que bajaremos y, bajo 
ella, habrá una habita- 
ción vacía. Saldremos 
de ella y  avanzaremos 
hasta encontrar otra 
escotilla. Bajaremos de 
neuvo por está y encon- 
traremos cierto perso- 
naje que se encuentra 
ordenando unos informes 
de SIVA. Buscaremos el 
ascensor de esta planta 
y subiremos al piso 460 
F.Allí encontraremos a 
Fay y a su amante que 
tienen a Meiphen atada 
a una silla. Lucharemos 
contra Fay, su amante y 
contra un monstruo que 
aparece en la  habita- 
ción destruyendo el mu- 
ro exterior. En el com- 
bate concentra tus ata- 
ques exclusivamente a 
Fay, ya que su amante 
huye de la lucha y el 
monstruo desaparece al 
morir Fay. Meiphen se 
recupera y recoge un 
objeto del suelo. Cada 
enemigo importante que 
destruyas, dejará un 
objeto similar a éste. 
Vemos una escena visual 


en la que nuestro grupo 
regresa a casa de Shue, 


donde nos espera un 
nuevo personaje. Se 
trata de Kashu un  ci- 
morgo "battleroid" que 
no agrada excesivamente 
a Shue. En otro lugar, 
Shawmei seguida por u- 
nas sacerdotisas coge 
un Objeto indefinido 


pero de vital importan- 
cia. 

5.LAS FLORES DE LA VIDA 
Kashu se nos une para 
acompañarnos en nuestra 


lucha. Volveremos al 
parking para coger el 
coche. Eligiremos el 


32 menú que nos trans- 
portará a otra parte de 
Hong Kong, caracteriza- 
da por tener una gran 
circulación de coches. 
Usaremos el ascensor 
situado en la parte 
superior derecha.  Re- 
sulta que Lee ha rapta- 


do a Homei de la casa 
de Shue y debemos res- 
catarla. Al salir del 


ascensor llegamos a una 
selva con abundante ve- 
getación mutada genéti- 
camente con protocultu- 
ra, una extraña sustan- 
cia de la que se ali- 
mentan las flores de la 
vida. Avanzaremos por 
los caminos, hasta lle- 
gara una puerta que 
nos conduce al interior 
de un edificio. Si nos 
fijamos encontraremos 
una puerta que conduce 
a una habitación 
inundada por agua. lre- 
mos subiendo por los 
pisos examinando los 
cadáveres esparcidos. 
Llegaremos a la azotea 
resquebrajada por la 
invasión de las raíces 
de las flores de la vi- 
da. Encontraremos a Lee 
que tiene a Homei pri- 


sionera. Lucharemos con 
él, pero en el momento 
de destruirlo, el muy 
cobarde huirá piernas 


para que os quiero. Re- 
gresaremos a la casa de 
Shue para dejar a Homei 
Cogeremos otra vez el 
coche _ para volver a 
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esta parte de la ciudad 
y, esta vez, 
la parte donde se encu- 
entra el templo y nos 
introduciremos en él. 
Tendremos que pasar 
detrás de la estatua 
central del altar, que 
en realidad es un com- 
plicado sistema de con- 
trol, similar a la CPU 
de la super famicom. Se 


nos abrirá un acceso 
hasta otra selva con 
las flores de la vida. 
Caminaremos en direc-— 


ción inversa a las agu- 
jas del reloj, teniendo 
sumo cuidado con las 
ratas que ¡infectan la 
selva y que actúan como 
sacos con grava.  Debe- 
remos seguir el rastro 
de sangre que deja Lee 
al estar herido. Despu- 
és de pasar por la zona 
encharcada contíinuare- 
mos explorando hasta 


encontrar la salida, 
que encontraremos camu-— 
flada por dos flores de 
la vida. Nos hallamos 
en la casa de Chun-1i 
acompañada por Mandisei 
Estos enemigos son bas- 
tante peligrosos. Una 
vez eliminados veremos 
una escena visual en la 
que Lee habla con 
Shawmei ya que cada vez 
más está más desconfor- 


me con Vishunu. Volve- 
remos a casa de Shue 
donde aparece Shawmei. 


Está verdaderamente de- 
“bilitada por el esfuer— 
zo que ha supuesto ma- 
terializarse y cae ren- 
dida, por un desmayo. 
Intentaremos reanimarla 
con nuestros medios. 
Entretanto Doc está 
aumentando el poder fí- 
sico y moral de Kashu, 
y conseguir aumentar su 
fuerza. Kashu, una vez 
remodelado vuelve con 
nosotros. Regresamos ai 
la anterior parte del 
Hong Kong. Subimos por; 
el ascensor y nos diri-| 
gimos a la parte  supe- 
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iremos a: 


rior derecha. Encontra- 
remos la entrada de lo 
que parece un parking y 


hablaremos con el 
"macarra" que está fu- 
mando recostado en la 


pared. Se introducirá 
en el interior y le se- 
guiremos. Contactaremos 
con la 
cuyo líder es un viejo. 
Hablaremos con él y se 
abrirá una pared. Lle- 
garemos a un grupo de 
gente que vive pesada- 
mente bajo tierra. Kas- 
hu se queda con ellos y 
nosotros continuamos 
nuestro avance, usando 
el siguiente ascensor. 
Llegaremos a un merca- 
do de frutas y verduras 
Saldremos del mercado y 
cogeremos el ascensor 
situado en la parte de- 
recha de la zona. Al 
salir del ascensor ve- 
remos que nos hemos 
disfrazado con el uni- 
forme .enlutado de la 
policia secreta de SIVA 
Llegaremos a Una zona 
vigilada por los cita- 
dos policias, gracias a 
un vehículos equipado 
con turbinas de alta 
potencia con las que el 
vehículo puede volar. 
Con el vehículo 1lega- 
mos a una prisión de 
SIVA. Recorreremos las 
habitaciones, donde en- 
contraremos objetos 
útiles y después iremos 
hacia la derecha.  En- 
contraremos la entrada 
a las celdas. Bajaremos 
a ellas y salvaremos a 
un individuo vestido de 
blanco. Volveremos con 


el personaje que hemos 
rescatado y sonará la 


alarma. Hemos sido des- 
cubiertos y nuestros 
disfraces carecen de 


utilidad. Seremos  per- 
seguidos por peligrosos 
soldados hasta que lle- 
gquemos al coche, 


tro ágil fuga. 


nuestra huida veremos 


resistencia, 


" Tadashi-. se 


con lo, 
que completaremos nues-, 
Acabada; 


una escena visual en la 
que Tadashi esta besan- 


do a Yuki  Shima, dos 
servidores de Vihsnu. 
En otro lugar, Lee se 


revela contra Vishnu y 
lucha contra él. Des- 
graciadamente es derro- 
tado y confinado. 

6.EL SACRIFICIO DE KAS- 
HU 

Nos dirigiremos a la 
discoteca de lren donde 
en la sala de reunión 
veremos un ultimátum de 
Tadashi. Volveremos a 
contactar con la resis- 
tencia anteriormente y 


en la habitación donde 
antes estaba la gente 
viviendo en el  subte- 


rráneo ha sido destrui- 
da. Uno de los muros ha 
quedado abierto, 
nos permitirá pasar a 
otro laberinto de color 
verde. Este laberinto 
está lleno de jarras 
que, al  acercanos a 
ellas se convertirán en 
polvo. No os 
a ellas porque 
jarras contienen 
venenosos que provocan 
que la magia o la vida 
disminuyan 
mente sin que podamos 
evitarlo de ninguna ma- 


las 


nera. Llegaremos a una 
sala con unas i¡inscrip- 
ciones en el suelo, que 


son en realidad tele- 
transportadores. Usare- 
mos el central y llega- 
remos a una entrada el 
templo de Tadashi. Allí 
lucharemos contra él. 
En el combate veremos 
que después de disminu- 
irle un poco la 


en un tigre y en 
espada mágica. Una 
derrotado Kashu descu- 
bre la bomba que Tadas-— 
hi tenía y se sacrifica 
para que la bomba no 
cause ningún daño. 

Veremos una escena vi- 


sual en la que cierto 
laboratorio de SIVA 
contiene a Simirm Fixu: 


lo que 


gases 


progresiva-. 


acerqueís: 


vida ' 
«transforma 
una : 
vez 


un robot fabricado en 
base a una alta robo- 
tecnología y a una dama 
muy lanzada, que se 
convertirán en nuestros 
próximos enemigos inme- 
diatos.En casa de Shue 
veremos que 
transforma en una espe- 
cie de felino de pelo 
blanco que se da a la 
fuga. Shue decide acom- 
pañarnos. Volveremos a 
la parte de la 
donde habíamos 
y, esta vez, 

la parte inferior. 
encontraremos a 

"macarra" fumando junto 
a una pared. Hablaremos 
con él y nos 

hasta su jefe. 


estado 
iremos a 
Allí 


Este nos 


espera con Homei que ha 
recuperado su aparien-: 


cia humana. Este indi- 
viduo nos informa que 
dispone un camión para 


transportarnos a la fá- 
brica donde han  ence- 


rrado a uno de sus co- 
laboradores más valio- 
sos. Subiremos al  ca- 


mión para llegar frente 
a un ascensor y a una 
entrada. El ascensor 
nos conducirá a la zona 
pública, donde podremos 
comprar objetos, armas 
y munición. La entrada 
nos 
fábrica, que después de 
recorrerla, llegaremos 
frente a Simirm Fixu y 
ante la dama lanzada. 

Tienen. al individuo que 


K 
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Homei se, 


ciudad 


otro: 


conducirá' 


conduce a la. 


el jefe de los  "mata- 
rras" nos comentó.  —Lu- 
charemos contra ellos 
y, una vez derrotados, 
el hombre que tenían 
prisionero muere con 
ellos. Usaremos el mon- 


tecargas y bajaremos a 
los subterráneos de la 
fábrica.Avanzaremos por 
la puerta de la 
izquierda hasta llegar 
al pasadizo superior 
subiendo por cierta es- 
calera, que deberemos 
encontrar. Llegaremos a 
una sala donde  encon- 
traremos la amante de 
Fay, protegida por dos 
robots biogenéticos, 
muy fuertes. Ataca a 
los robots que protegen 
la amante del fallecido 
Fay ya que los ataques 
dirigidos a ella no le 
causan mucho efecto. 


Cuanáo los robots hayan 


sido derrotados los 
restos de ellos serán 
aplastados por una es- 


pecie de tractor gigan- 
te. La destrucción de 


los robots afecta pro-. 


fundamente a la amante 
de Fay, que se rinde 
incondicionalmente.Des- 
pués de esta triste es- 
cena, subiremos al  ve- 
hículo volante. 

Veremos otra escena vi- 
sual en la que otro 
enemigo, llamado Tamara 
Queirún que está comi- 
endo en una gran fiesta 
es informado de nuestra 
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reciente victoria. Se 
dirigirá a interrogar a 
un miembro de la resis- 
tencia que, al sonsa- 
carle la información lo 
mata. 

En otro lugar Tamara 
Queirún se dirige a ver 


a Yuki Shima. Nosotros, 
mientras tanto volvere-— 
mos a casa para recupe- 


rar fuerzas. Meiphen, 
mientras está en Cama, 
es capturada por una 


masa deforme y viscosa. 
Nos levantamos de nues-— 
tro sofa, después de 
una tranquila noche nos 
dirigimos a casa de 
Shue. Shue nos cuenta 
lo acaecido y decidimos 
informarnos de la si- 
tuación en la discoteca 
de Iren. Esta nos in- 
forma de lo que tenemos 
que hacer y a dónde nos 
debemos dirigir. Para 
poder llegar al lugar 
donde se han llevado a 
Meiphen nos entrega la 
targeta ID. Ahora debe- 
remos usar el vehículo 
volador situado en la 
plataforma de lanzami- 
ento en la parte supe- 
rior. Al subir al vehí- 
culo aparecerán 4 me- 
nús. El 12 es para sa- 
lir del vehículo. Eli- 
giremos el 22, con lo 
que conseguiremos 1le- 
gar a la zona costera. 

7.LA BASE SUBMARINA 

Usaremos el ELEVATOR y 
llegaremos al puerto. 


Veremos una escena .vi- 
sual en la que Tamara 
Queirún va a una espe- 
cie de cámara de  com- 
presión, en la que se 
pone en contacto con 
Vishnu.  Cogeremos el 


ascensor que hay en pu- 
erto y bajaremos a la 
base secreta submarina 
de Siva. En esta base 
tendremos que ir usando 
los ascensores para ba- 
jar desde la planta B2, 
a la B3 y finalmente a 
la B4 donde hay una fi- 
na cortina de agua que 
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traspasaremos. Tamara 
Queirún, mediante la 
fuerza antigravitatória 
que le proporciona el 
sofisticado equipo de 
la base, se defiende 
del enfurecido Vishnu. 
Nosotros traspasaremos 
los laberintos yendo 
siempre en dirección 
arriba-derecha. En el 


momento que Tamara baja. 


nos hallaremos frente a 
él. Después de derro- 
tarlo regresaremos a la 
D.Town. 

Cogeremos de nueve el 
coche y eligiremos el 
32 menú.Llegaremos a o- 
tra parte de la ciudad. 
Si cogemos el ascensor 
llegaremos a la zona 
comercial, para grabar 
la partida, comprar mu- 
nición, protecciones, 
etc. Entraremos en la 
puerta situada en la 
parte izquierda. Encon- 
traremos a Meiphen, que 
nos ataca. Quedaremos 
heridos en un brazo y 
Shue nos protegerá de 
sus violentos ataques 
hasta que quede agota- 
da. Llevaremos a Meip- 
hen a la residencia de 
Shue y volveremos 
vez al lugar donde en- 
contramos a Meiphen. 
Llegaremos a un gran 
laboratorio, en el cuál 
encontraremos a Mitzume 
que nos avisa del peli- 
gro que se avecina. Los 
enemigos que encontra- 
remos de ahora en ade- 
lante serán ¡inmunes a 
las armas  convenciona- 
les. Deberemos usar la 
pistola más potente que 
gasta 5 unidades de ma-— 
gia. Seguiremos explo- 
rando hasta encontrar 
otro laberinto, donde 
hay unos paneles que 
accionan las compuertas 
inferiores que se abren 
Tendremos que accionar- 
los todos. Bajaremos y 


pasaremos por la zona 
inferior y así  conse- 
guiremos llegar a una 
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otra . 


puerta a la cuál no po- 
díamos acceder 
por la entrada princi- 
pal. Seguiremos adelan- 
te y llegaremos a una 
sala en la que Yuki 
Shima pide ayuda a 
Vishnu y se transforma 
en un monstruo muy  po- 
deroso. Tras eliminarla 
Shue cae muerto, vícti- 
ma de la trampa de Yuki 
Shima. 

8.EL PRINCIPIO DEL FIN 
En casa del difunto 
Shue nos reunimos con 
Mitzumi, que nos ayuda- 
rá en nuestra última 
misión. Cogeremos el 
vehículo volante y eli- 
giremos el 39 menú. 
Llegaremos a la base 
central de SIVA. Baja- 
remos por dos ascenso- 
res de SIVA hasta 1lle- 
gar a una habitación 
con un enorme campo de 
energía que retiene Lee 
Mitzume lo libera y se 
une a nuestro grupo. 
Homei nos abandona y 
tras avanzar un largo 
trecho llegaremos a un 
puente de energía pura. 
Tras traspasarlo Vishnu 
invoca sus poderes jun- 


tamente con el "Mad - 
SCULLION" que se encu- 
entra al otro lado del 


portal trasdimensional, 
para levantar la ciudad 
entera. Nosotros mien- 
tras tanto nos encon- 
tramos con Meiphen, ya 
recuperada, que substi- 
tuirá a Mitzumi en el 
último combate. 
nos regalará 20 

gadores de vida. 
poder destruir a 
enemigos finales nece- 
sitaremos una espada 
mágica custodiada por 5 
enemigos situados en 
círculo alrededor. Des- 
truye primero los ene- 
migos que están en los 
pedestales alrededor 
del central y por últi- 
mo éste central. Conse- 
guirás la espada mágica 
Nos dirigiremos a la 


llegaremos 
gran sala. 
berás estudiar la mane- 
ra de llegar hasta 
4 estatuas que 
colocar en la 
correcta para que a pa- 
rezca un puente que 
permita subir hasta 


antes - 


si no efectuas 
bien tu recorrido, 
brá muchas salidas 
se cerrarán y quedarás 
atrapado. 

Nos encontramos 
con Vishnu. 
Meiphen será practica- 
mente inmortal ante los 
ataques de Vishnu. Eli- 
minado Vishnu aparecerá 
un espejo por 
Tiennllen se introduci-— 
rá, para la 
ción de Meiphen. En 
trasdimensional 
encontraremos a el 
SCULLION" 


desespera- 


Después de que nuestros 
ataques lo hayan debi- 
SCULLION" 
se colocará una extraña 


una especie 
Cuando lo 
yamos destruído disfru- 
taremos del 


Gacias a FKD SOFT  po- 
deis terminar esta 
bulosa aventura. 

Si os quedais atascados 


estatuas, 
la solucion solo teneis 
que ponerlas en la 
guiente posición: 


NOMBRE: XAK THE TOWER OF GAZZEL eos 


COMPAÑIA: MICROCABIN r+ou+re> 


TIPO: RPG 


Y es que MICRO CABIN no 


para, y prueba de ello 
es este nuevo RPG. Si 
bien mantiene la norma 
de sus predecesores XAK 


"The Power Of  Gazzel" 
reune a todos los pro- .- 
tagonistas en una in- 


creíble aventura en una 
lucha entre el bien y 
el mal. 

Los gráficos están muy 
bien logrados y la ban- 
da sonora (FM-PAC), 
como siempre increíble. 
LA HISTORIA 

En un lejano lugar, dos 
hechiceros dan vida a 
uno de los monstruos 
más increíbles de la 
historia de XAK. Su al- 
ma reposa en una gigan- 


tesca torre, nuestros 
amigos deberán entrar 
en ella para llegar 
hasta su alma y  des- 
truirla. 


TECLAS DE CONTROL 
<CURSORES>: Control del 


guerrero. 
<SPACE>: Para utilizar 
el ITEM-A. 
<CAPS>: Para ver detrás 


de las paredes. 


<CODE/KANJI>: Ativa la 
mágia. 

<X>: Salto. 

<C>: Disparo. 

<ESC>: Pausa. 

<F1>: Load. 

<F2>: 


a)Status/Equip.(Escoger 
guantes). 

b) Item. 
c)Support(Nuestro 
pañero nos otorga 
poderes). 

d)Boss Mode.(Elegimos 
el enemigo final, solo 
si ya habeís llegado al 
final). 

e)Exit. 

<F3>: Item. 


com- 
sus 
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<F4>:Velocidad. 
<F5>:Seleccionar música 
COMIENZA LA AVENTURA 
PRIMER NIVEL: 

Latok y Fray, parten 
del bosque. Cuando 1lle- 
gan a la entrada de la 
torre, se encuentran 
con la monja, la ninfa 
Pixie y el hechicero 
Horn. Nos dicen que Ru- 
ne se halla en peligro. 
Sólo entraremosa con 
Pixie, ya que ella co- 
noce al menos una parte 
del camino y nos podrá 
ir ayudando. 

Una vez dentro, nos di- 
rigimos a la puerta de 


la derecha. Nos lanza- 
mos desde los tablones 
al sótano, en éste hay 


dos cofres. El 12 
dará una botella de 
ción gemil y el 22 
gema azul. 

Nos dirigimos 
arriba. Ahora cruzamos 
los tablones, hay  tam- 
bien dos cofres. El 12 
nos dará una piedra con 
inscripciones y el 22 


nos 


po- 
una 


hacia 
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una gema de color na- 
ranja. 

En una pared hay un es- 
crito. Nos dice la for- 
ma de colocar las gemas 
para que el puente baje 
y podamos pasar. 

La gema naranja la co- 
locamos en la  habita- 
ción de la izquierda y 
la azul en la de la de- 
recha. Una vez coloca- 
das pasaremos a través 
del puente. Entramos 
por la ¡a puerta(de las 
dos que hay), al final 
del pasillo y entre dos 
estatuas hay una pared 
falsa, entraremos a 
través de ella y en una 
habitación hay una lla- 


ve, la cogemos y volve- 
mos hacia atrás. Ahora 
entramos por la 2a  pu- 


erta y subimos a la si- 
guiente planta, abrimos 
la puerta con la llave 
y bajaremos otra vez al 
primer piso. 

Pasaremos por encima de 
unos tablones y cogere- 
mos los guantes verdes 
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y nos los pondremos. 
Nos lanzamos por la de- 
recha del puente.Subi- 
remos unas escaleras y 
cogeremos una llave. 
Volvemos al puente y 
nos tiramos por la iz- 
quierda, abrimos la 1a 
puerta con la llave y 
subiremos. 

Una vez estamos arriba, 
intentaremos abrir la 
puerta, pero,no podemos 
Accionaremos la palanca 
y la puerta se abrirá. 
Deberemos saltar 
las placas móviles, con 
cuidado de no caernos. 
Bien, una vez 
abriremos un cofre y 
cogeremos una bola má- 
gica, después cogemos 


una botella azul y pul- 


saís espacio,aparecere- 
mos abajo donde se 
cuentran nuestros 

gos. Hablamos con la 
monja y nos grabamos la 
partida. Después pedi- 
mos a Fray que nos 
acompañe.  Cogemos la 
bola mágica y aparece- 
remos otra vez arriba. 
Abrimos la puerta y 
¡HORROR! !, un demonio 
no nos deja acceder al 
22 piso, una música te- 
nebrosa envuelve el es- 
cenario. Si queremos 
pasar, deberemos acabar 


con él, la mejor manera 
es dando vueltas por 
toda la habitación y 


cuándo lanze el fatídi-: 


mn 
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entre. 


pasado, 


co boomerang Hevarar is 
E por de- 


ami-' 


SEDRBRTORROTRR ANDO TORSRUREBREESNSZO 


por un lado o 
trás. 

(NOTA IMPORTANTE: Cuando 
os enfrenteís a un de- 
monio final de fase, 
activad la mágia de vu- 
estra arma).Una vez 
destruido, si os queda 
poca vida volved a gra- 
bar la partida. Ahora 
tenemos ante nosotros 
la escalera principal 
que nos conducirá al 
22 nivel de la torre, 
"el nivel del fuego". 
SEGUNDO NIVEL: 
Ya estamos en el 
del fuego, la música es 
magnífica en este tramo 


nivel 
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di 

¡ll a 
cos están muy tl 
Lo 12 que haremos, es 
coger otra botella de 
vida que hay justo al 
lado (yendo hacia la 
izquierda). Veremos va- 
rias columnas y en el 
centro un cofre. Coge- 
remos un anillo que hay 


en su interior, pero, 
1! ICUIDADO!! es una 
trampa, grandes  llama- 
radas surgen del suelo 


hay dos maneras de apa- 
garlas, dejar otra vez 
el anillo en el cofre o 
bien activando las  pa- 
lancas de cada columna, 
para ello hemos de rea- 


lizar la siguiente se- 
cuencia: | 

Ahora nos dirigimos 
hacia unas escaleras y 
bajamos, pero, el cami-. 
no esta obstruido, no 
os preocupeis, Fray se 
encargará del asunto, 
ya que si_ teneís el 
juego "FRAY XAK",  sa- 
breís de sobras que 
ella es la única que 
puede utilizar los per-— 
gaminos. Bien, una vez 


eliminado el obstáculo, 
subiremos a otra zona 
del 22 piso. 

Por el camino, cogere- 
mos un pergamino que 
hay en una habitación. 


paspoconaporcoaVaaoomoapdr 


1+ARIBA 


Mas adelante 
habitación, donde una 
barrera de fuego nos 
impide pasar (de momen-— 
to no hagamos nada).Se- 
guimos nuestro camino 
en el que encontraremos 
un objeto perteneciente 
a Rune. 

Al final del camino, 
hay un cofre ya abierto 
el objeto que había 
dentro (los guantes)es- 
tán escondidos detrás 
de la catarata. Los co- 
geremos con la ardilla. 
Volvemos hacia atrás y 
a la derecha encontra- 
remos otra bola mágica, 
cogeremos a Horn y vol- 
vemos con la bola mági-— 
ca,bajamos hacia abajo 
y pasamos por encima de 
la 12 trampilla, la pa- 
red que hay frente a 
nosotros desaparecerá. 
Seguimos avanzando has- 
ta entrar en una habi- 
tación, donde otro dia- 
blo,nos impedira el pa- 
so al siguiente piso, 
para matarlo hemos de 
esperar que se ponga en 
el suelo y de un salto 
dispararemos (si no 
saltaís no le quitareís 
la vida),pero,!'!CUIDA- 
DO!! sólo se pone en el 


hay otra 


suelo cuando va a dis- 
parar, pero, no os 
preocupeís no es exce- 
sivamente difícil para 


lo que os espera en los 


TABAJO 


== 


sucesivos niveles. 
Una vez destruido,pasa- 
remos por la puerta y 
véremos a Rune. Una vez 
recuperado nos contará 
una historia,su hija 
está prisionera en la 
torre por los malignos 


hechiceros, deberemos 
rescatarla, pero "POR 
AHORA" el piso del fue- 


go lo hemos finalizado 
con éxito. Utilizando 
la última bola,  volve- 
remos arriba y nos di- 
rigiremos a la escalera 


principal, que esta 
junto donde se  encon- 
traba Rune, de esta 
forma iremos al tercer 
nivel, el territorio 
del agua. 


TERCER NIVEL: 


2 
| E 
-1 


Una vez estamos en el 
nivel del agua, entra- 
mos en la 12 habitación 
que veamos y cogemos la 


bola mágica del cofre, 
ahora caminamos en 
dirección norte y el 


22 camino a la izquier— 
da.Hablareís con la 
: monja, que 
en reali- 
dad se 
trata de 
un enemigo 
5 que posee 
poderes 
de trans- 
formación 
¡al mostrar 
su verdadera  i- 
dentidad,nos la- 
nzará una bola 
de fuego,que nos 
quitará casi to- 
da la vida y 
después desapa- 
recerá. 
Hablaremos 
la monja para 
que nos dé vida 
y después le 
diremos a Rune 
que nos acompañe 
Una vez arriba, 
lo único que 
teneis que hacer 
es ír saltando 
de cascada, en 
cascada, . (cui- 


dado con las corrientes 
de agua, pues os difi- 
cultarán el salto), vi- 
sitando todas las  ha- 
bitaciones hasta llegar 
a una gra Catarata. De- 


bereís subirla saltan- 
do en las plataformas 
móviles. Una vez arriba 
cogereís otra bola  má- 
gica. Hablad con la es- 
tatua y después os di- 
rigireís a la 3a puerta 
hablaís con ella, ,despu- 
és con la 22 y por úl- 
timo con la 12, esta 
nos hará una pregunta 
(Y/N) y deberemos  res- 
ponder (Y). 

CONTINUARA... 
Julio Gento 


con 


7 Raúl Alejandro F.Santa Cruz. ¿Como 
Stage 


conseguirás 


se obtiene la Music en el 
Rune Master II? Esto lo 
pulsando F2 y F3, cuando 
programa, eso creo. 


También me preguntas que en el n2 de 


abril de Nihongo, por la imagen que 
aparece en la pag.6. Esa imagen es 
de las músicas del Randar 3, y sale 


en un disc station. También pregun- 
tas por si puedes enviar el dinero 
de varios ejemplare. Si,sí que pue- 
julio, 
Tam- 

de 


el 


des hacerlo, pero sólo hasta 
pues saldrá el último número. 

bién quiere contestar a la carta 
AK Software, del mes pasado: si 
modelo es el Sony 700, tu problema 


se soluciona con el RE Video de LASP 


para este ordenador. Yo lo tengo y 
no me ha dado problemas. 
NOTA DE REDACCION: Te diré que yo 


también he tenido ese adaptador y 
funciona muy bien, pero las imagenes 
grabadas tienen una calidad bastante 
floja, pero aún así se puede hacer. 

7 J.S.C.:áNos gustaría saber 
King Kong 2, 


exacta de la gota y la 


en- el 
situación 

el 
del 


muros 


juego la 


lira en 
templo oculto, y darnos un mapa 
lugar? Te diré que hay muchos 

donde tendrás 


con la espada, no te será muy difí- 


secretos, que picar 
cil, pero eso sí, busca bien. 


— Ifigo Beaín Pérez. Nos manda una 
opinión personal: Estimados amigos y 
fieles seguidores del sistema; en la 
da 


aque- 


revista del mes de abril, Ramón 
una amistosa advertencia para 
lla gente que se dedica a fotocopiar 
la revista. Pues bien, yo no preten- 
do hacer la "pelota" al escribir es- 
tas líneas, sino ser 


que pretendo 


realista y sincero. Yo, soy un asi- 
duo comprador de la revista, y no me 
gustaria que esta dejara de editar- 


se, por culpa de unos incontrolables 


peseteros que fotocopian la revista 
para ahorrarse unos duros. A mí, no 
me importa gastar dinero en una re- 
vista que trae ¡información acerca 


de nuestro preciado sistema MSX, co- 


mentarios de juegos, etc... en mi 
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en esta publicación es un bien 


opninión, creo que el invertir 
ptas. 
para todos y al fin y al cabo, no 
creo que por el precio que cuesta se 
vaya a arruinar una persona. Así que 
por favor un poco más de seriedad y 
me imagino que habrá gente que este 
concienciemonos 


todos. 


deacuerdo conmigo y 
de que esto es un bien para 
NOTA DE REDACCION: 


Muchas gracias 


Iñigo, por confiar en mí y en el MSX: 


pero la revista la compra muy poca: 
gente y no la voy a poder seguir! 
aguantando. 
Juanjo Jimenez.¿Es cierto que el' 


último Disc Station es el 32? 


¿Por qué nunca comentasteís los Disc; 


Station especiales? 


Hace poco converti mi 8280 a 2+ con 
el chip de video y la ROM.Desde en-* 
tonces al hacer un reset y set page 


1,1 esta me sale incompleta.¿Es nor- 
mal? 

Si, te diré que Compile ha dejado la 
saga de los Disc Station en el n2 32 
Los Disc Station especiales no es 
que no los hayamos querido comentar, 
es que siempre ha salido 


una Cosa 


más interesante y los hemos dejado 


un poco de lado. 


Lo de convertir un MSX2 a un 2+ es 
un echo fascinante, pero nunca será 
lo mismo que comprarse un 2+ autén- 


tico, pues siempre hay problemas que 
el original no tiene. 
TDaniel Marcos Perujo.¿De que trata 


el Master of Monster de System Soft? 


Y, ¿de que tratan las sagas de los 
Saurus de Bit2? 

Te diré que el Master of Monster es 
un juego de estrategia, pero si 


quieres saber más el Club Draken sa- 
co un comentario en su fancine. 

Y las 
para trabajar con ellos como música, 


sagas Saurus son programas 


gráficos, etc. 

TPablo Perez Garcia.¿Existen los 

juegos Xak 4 y Ys 4? : 
Te diré que el Xak4 viene a ser el: 


Tower of Gazzel, aunque muchos digan | 
MSX Magazine | 


que no, porque en la 


viene como Xak series 4. 


NORRIS SOOOSOLODADARNON A 


Lo del Ys 4 todavía no 
quizá no lo saquen nunca, y 


se nada, y 

si lo 
sacan a lo mejor no lo hacen 
MSX, 
casi todo para PC. 


=AK Software.Este grupo hace un lla- 


pues ultimamente están sacando 


mamiento a los usuarios de MSX: 


Señores, todos los sistemas hace ya 


mucho tiempo al igual que muchos 


usuarios dieron en su día un espal- 
dazo al MSX. Olvidemos au esos seño- 


no seamos como 
ellos, de 


hundir más en el olvido a nuestros 


res pero por favor 
haciendonos participes 
queridos MSX. Y más diria yo a nues- 
tros queridísimos compañeros japone- 
ses. Sacando fotocopias de este, el 
de 
que existe, para que nuestros compa- 


único fancine mensual 


para | 


celulosa | 


Ññeros del club puedan por unas pese- |] 


tas beneficiarse de todo el sacrifi- | 


todos 
compañeros/as desarrollan en la ela- 


cio que tanto Ramón como sus 


boración de la única cuerda que nos 
de la 


orilla. Hagamos un esfuerzo, vamos a 


mantiene relativamente cerca 


sacar eso que liamamos narices y” po- 
nerlas para ayudar a quién desde la 
orilla nos grita:Perseverad que ya 
te queda poco. 

Dejar que se hunda el fancine Nihon- 
go significaría la muerte segura del 
sistema en este país, aún a pesar de 
amenaza 


que cierta revista nos con 


Sacar números para nuestro sistema. 
Todos absolutamente todos, conocemos 
a algún pirata. Y no lo digo con voz 
baja, pero no seamos piratas carro- 
de 


guien y más que merece nuestra total 


ñeros del sudor y esfuerzo al- 
admiración. S 

NOTA DE REDACCION:Gracias Aitor, mu- 
chas gracias por tu carta. Con gente 
como tú estoy seguro nunca se 
hubiera hundido el MSX. 


Julio Gento, os da unas ayudas para 


que 


el Rune Worth. 


En una de las ciudades (en el mapa 


figura como una de las más grandes) 
ver 1, en el centro de esta, hay una 
ella 


de 


fuente, teneís que aparecer en 


de noche y colocandonos en uno 


IRON 


los arboles que hay al lado de la 
fuente,la ciudad aparecerá destruída 
y dentro de la iglesia hay un enemi- 
go final. 

En la ciudad 2 hemos de hablar 


varias 


con: 
el vendedor de armas veces, 
saldremos de la ciudad y será de no-, 
che y nos enfrentaremos con unos 
enemigos. Después volvemos al pabla= 


do, hablamos con el capitan del bar—' 
co quién nos llevará a la ciudad 3. 
Antes de realizar estos pasos el rey 
nas deberá hablar bastante rato. 
4 y de 
castillo, 


De la ciudad 3 iremos a la 


noche entraremos en el 


donde nos enfrentaremos con varios 


hechiceros, una vez muertos avanza- 


| 
remos por un subterraneo y aparece-| 
remos en la ciudad 3. Nos quitaremos 
todas las armas y hablaremos con el 


vendedor de armas, cuando se haga de 


otra 
ya 
rán salir de las ciudades 3 y 4. ¡ 
—GUILLEM COLOMER: Parece que esto de 


grabar partidas en video se ha pues- 
to de moda, 


noche, entraremos vez, sin 
| 


arams cuando hablemos, nos deja- 


aunque no todo el mundo 

Yo lo he hecho de 
. 2 y 

siguiente manera, que creo que es la 


sabe hacerlo. la 
válida para cualquier MSX y Turbo R. 
Los MSX tienen ( yo creo que lo tie- 
ner todos los modelos) un conector 
que permite conectarlos al televisor 
Es un conector igual al que tiene el 
video para conectarlo a la tele. Es- 
te conector esta señalizador con las 
modelos, | 
TV 


tener 


siglas RF ( 0 
como el 8280, 
UHF 36). Además, se tiene que 


en algunos 


vienen marcado con 
un cable como el que hacemos servir 
para conectar video y tele. Una vez 


lo tenemos todo, lo que tenemos que. 
hacer es sacar el cable que va de la 
antena al video (ANTENA IN, 


video) y conectar elj ordenador 


en el 
al 


video con el cable antes mencionado. 


cable sale del conector RF del orde- 
nador para ir al conectador del vi- 


deo marcado con la Antena In. Ahora 


ya podríamos grabar lo que quisiera- 


mos, pero es más práctico ver lo 


que estamos haciendo. Por eso, nos 
video 


que 


será útil el cable que va del 


a la tele ( este no hace falta 


-lo saquemos de su posición original) 


Sintonizaremos el cana 40 del UHF 
(aproximadamente es el canal donde” 
«trabaja el video), y ya esta. Ahora 


veremos lo que estamos haciendo, y 


esta 


si ponemos una cinta de video, 
tiene la preferencia sobre las ima-. 
genes del ordenador. Si hemos conse-— 
guido esto, para grabar hemos de se- 
leccionar un canal (del video) a la. 
frecuencia 36 del UHF (que es el ca- 
nal que hace servir el ordenador 
para enviar señales a la tele). Aho- 
encendemos 
Cui- 


funcionen a 


ra si, ponemos la cinta, 
el video y ya podremos grabar. 
dado, 


60Hz no se verán bien cuando los re- 


los juegos que 


produzcamos ( a no ser que nuestro 
video pueda grabar a 50 y 60 Hz). 
Así, si no conseguimos pasar el jue- 


go a 50 Hz no podremos grabar nada. 
-Software 2001:Somos una ' asociación 


la programación 
gistema MSX.Después de la desapari- 
MSX-Club muchos 
colgados 


dedicada a en el 
ción de lá revista 

nos hemos quedado un 
del 


las actividades de 


poco 


panorama nacional, en torno a 
clubs 
De ahí el 


motivo de esta carta; que no es 


otros en 
relación con otro sistema. 
mas 
que darnos a conocer queremos que 
sepais que la labor que realizamos y 
a la vez intentar saber algo de vo- 
sotros; que haceís en' la actualidad 
y si seguis con vuestras publicacio- 
nes. En la actualidad hemos publica- 
marcha 


do dos cintas y ya están en 


la tercera y la cuarta, la estructu- 


autodidacticos que permitan desmenu— 


zarlos y se pueda ver el funciona— 
miento de las rutinas. Me gustaría 
recibir contestación y deciros de 


que disponeís de toda la ayuda nece- 
saria apra la permanencia de nuestro 
sistema en estos momentos tan difi- 
ciles. El motivo de esta carta es el 
poder informar a los clubs que toda-— 
vía siguen funcionando, lo único im- 
portante es que el MSX no 


muera en 


España. Podeís escribir a la sigui- 
ente dirección: 


SOFTWARE 2001 P/GABRIEL Y GALAN 6-7 


.37005 SALAMANCA 


—PABLO MARTIN: Os da 
ciones sobre el 


unas explica- 
de Jiku No 


Hanayome. En el número de Nihongo de 


final 


mayo, en la página 10 hay un mapa. 
del 


buscar 


Cuando esteís ya en el final 


juego y no sepaís que hacer 
donde marca el número 17 e ir el día 


7 por la noche, veremos una mancha 
donde 
truo del final y el final del juego. 
En 


escu— 


al entrar ahí estará el mons- 


-Trucos de varios usuarios: el 
cuarto disco de Lenam podreís 


char las BGM. La segunda parte de la 


“saga Burai se llama: Gekan Burai. En 


el juego Exterline podemos 
contemplar varias imagenes, cargando 
desde el sistema operativo el fiche- 
de Hal 


gente, 


ro Ending. El «antiguo juego 


Laboratory, llamado por la 


XYZ tiene otro nombre pues este úl- 
Zukkoke Yajikita 


traducción 


timo es ficticio: 


Onmitsu Dotyu, y la al 


Gracioso, el segundo 
de 


secreto y 


español seria: 


nombre probablemente el nombre 


dos persmajes, luego es 
por último viajar durante. 
FRANCISCO JESUS ' HARTOS: Os da 


pistas en el Tower Of Gazzel: 


unas 


En la 


42 planta donde hay que saltar la 


vacío desde la 22 plataforma hasta 


topar con el suelo invisible, por lo 


La situación es la siguiente: tene-| ra de GOR cintas es totalmente visto es mucho más simple que eso. 
mos ordenador y video conectados: el | didáctica, programas IS Se trata de toda una pasarela invi- 
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CAMBIO MONITOR DE  FOS- 
FORO VERDE Y  CASSETE 
ESPECIAL PHILIPS. LOS 
DOS CON REGALOS DE 
CINTAS O DISCOS, POR UNA 
IMPRESORA. L. ALBERTO 
VALVERDE C/PUERTO 17,52 
20003 -— SAN SEBASTIAN 
TLF. 943-422735 


BUSCO JUEGOS DE  WIZAR- 
DRY.LLAMAR A FRANCISCO: 
J. MARTINEZ AL N2 DE 
TLF. 93-3916178 | 


BUSCO FM PAK.LLAMAR A 
FELIPE GARCIA,A PARTIR 
DE 21:00 DE LA NOCHE... 
TELF. (93)2137418 


CAMBIO O VENDO IMPRESO-: 
RA MSX PHILIPS NMS00J30, : 
9 AGUJAS,180 CPI POR 
INTERFACE + UNIDAD DE 
DISCO, FMPAC + MUSIC MO- 
DULE, CARTUCHOS DE MSXI,. 
Y LAS DISTINTAS CONBI-—: 
NACIONES ENTRE ESTOS. 
ALBERTO, TLF. 964-660670' 
ATENTOS : QUIEN ME LA 
COMPRE 0 CAMBIE SERA: 
OBSEQUIADO POR UN RATON 
Y UN TRATAMIENTO DE 
TEXTOS. 


BUSCO UNIDAD DE DISCO: 
PARA DOBLE CARA DE MSXI1. 
CON CARTUCHO  CONTROLA—:* 
DOR. TAMBIEN COMPRO  AM- 
PLIACION DE MEMORIA DE 
64K., ESCRIBIR A: JOSE ; 
DIAZ TEJEDA(MONJE  TRA- 
PENSE).TRAVESIA LOPE DE'* 
VEGA S/N 24300 BENBIBRE 
LEON. TLF. 987-511302 ' 


AK SOFWARE: JUEGOS, UTI=. 


LIDADES, CURIOSIDADES, ; 
MUSICAS, GRAFICOS. TODO, 
LO QUE QUIERAS.CONSULTA:' 
LO QUE NECESITES.ESTA-' 
MOS EN: APARTADO DE | 
CORREOS 3,SESTAO VIZCA- 
YA.TLF.94-4957806 TODOS 
LOS SABADOS. ¡ 


VENDO AMPLIACIONES DE 
MEMORIA DE 1iM RAM, A: 
15000 PTS. PODEIS ESCRI— | 
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ANUNCIOS 


BIR A:ANGEL CULLA CAS- 
TANY.C/ROVIRA ROURE 1 
2222 25006 LERIDA 
TLF:973-249827 


VENDO JUEGOS:  BASTARD, 
GARYVO KING, DEEP FOREST 
USAS, VAMPIRE KILLER, ME- 
TAL GEAR, PENGUIN ADVEN- 
TURE, MAS 2 JUEGOS REGA- 
LO Y ARKANOID II CON 
JOYSTICK,POR 23000 PTS. 


LLAMAR A JULIO  GENTO::' 


TLF. 93-3981387 


BUSCO INFORMACION SOBRE 
LAS RUTINAS DE LA BIOS, 
DEL MSX2,Y SOBRE TODO A 
LAS REFERENTES A LA V 
RAM. AGRADECERIA LA CO- 


LABORACION DE CUALQUIER 
USUARIO. FERNANDO CERVE-' 
172 


RA C/DR. ESQUERDO 
224 28007 MADRID 


VENDO FM PACK STEREO: 
CON SOLO 3 MESES DE USO' 


POR 9500 PTS.LLAMAR A 
TEO. TLF:93-8153028 


VENDO CARTUCHO VAMPIRE. 


KILLER POR 1500 PTS.ASI 
COMO NS DE MSX-CLUB E 
IMPUT MSX. TAMBIEN VEN- 
DO JOYSTICK  QUICKSHOT 
CON AUTOFIRE POR 900 
PTS SIN 


C/CAMPRODON 12 GRANO- 
LLERS (BARCELONA) 


INTERCAMBIO TODA CLASE 
DE PROGRAMAS PARA MSX2' 


Y 2+t, NO IMPORTA DE 


DONDE SEAS,ENVIAR LISTA: 


A:DANIEL MARCOS  PERUJO 
C/ANDALUCIA, 1 29470 
CUEVAS DEL BECERRO 
(MALAGA) 


VENDO ORDENADOR  SANYO 
WAVY 70 FD2,CON 2 UNI-— 
DADES DE DISCO Y 1536 
K DE MEMORIA RAM. POR 


115000 PTS. POR  CAMBIO' 


AL'MSX TURBO R. 
RAMON. TLF:93-3385644 


USAR. . 
F.J. TORRUELLA CALZADA: 


EN NUMEROS PASADOS  HU- 
BO UN ERROR EN ESTE  A- 
NUNCIO, LO MANDARON CON 
EL APARTADO POSTAL MAL, 
PERDONAD EL ERROR Y A 
PARTIR DE AHORA ES CO- 
RRECTO. 

JEC MSX T.R. INTERCAM- 
BIO DE PROGRAMAS Y DI-. 
RECCIONES DE USUARIOS 
DE T.R.,SOLO TURBO R. 
ESCRIBIR A: APDO. CORRE— 
OS 4325 - 30080 MURCIA 


VENDO ORIGINALES IMPOR-— 
TADOS DE JAPON A MITAD 
DEL PRECIO QUE CUESTA 
TRAERLOS  ¡APROVECHATE! 
AHORA MISMO TENGO: MID- 
GARTS (MSX2,FM)2900,FLE- 
ET COMMANDER II 4900, 
BURAIT 2 4400, Y PIENSO: 
SEGUIR TRAYENDO MAS. 
FCO. JESUS MARTOS. 
C/HECTOR VILLALOBOS, 5 
524 29014-MALAGA 

TLF. 95-2259470 


TENGO EL FM PAK MONO DE' 
LAPS.ME GUSTARIA CON— 
TACTAR CON ALGUIEN QUE 
ME AYUDE A TRANFORMARLO 
EN ESTEREO. 

LUIS MIGUEL ABERASTURI 
AVD. /COMUNEROS DE CAS- 
TILLA 6,72 D 

09200 MIRANDA DE EBRO 
BURGOS 


AGRADECIMIENTOS: 

EN 12 LUGAR,DAROS LAS 
GRACIAS POR CONFIAR EN 
MI PERSONA, Y POR DEJAR-— 
ME INTENTAR QUE EL  CO- 
LECCIONABLE NO MURIESE 
DEL TODO.EL MSX NO LO 
VOY A DEJAR Y QIERO 
SEGUIR -. EN --LA BRECHA - 
HASTA EL FINAL DE TODO. 
GRACIAS A:DRAKEN CLUB, 
ANGEL CARMONA, ANGEL SO-— 
RIA, J.F. BONAL,F.J. TO- 
RREBLNCA, J.C.LITRAN Y 
DANIEL, EDUARDO BARAMBIO 
J.C. MARTIN LANZAS, J.A. 
QUEVEDO, CALOS REDONNET'. 
DAVID BAENA, F.J.QUETRU- 
GA DE FKD SOFT.Y EN 
GENERAL A TODOS... 


AYUDAS PARA EL JUEGO DE LA CASA 
WENDY MAGAZINE, "PINK SOX PRESENTS" 
CONCRETAMENTE EL DISCO -A- 
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